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Wallenstein

Pravidla hry Valdstejn

Je rok 1618: Tricetileta valka zacala. Male statecky Némecka jsou rozdéleny

na katolickou nebo protestantskou stranu. Vice nez nabozenské, mocenské

¢i politicke viivy zasahujfi do déni cizi zajmy. Valdstejn, znamy jako ,Cisariv general’,
Pappenheim a také svédsky kral Gustav Adoff, tito vsichni se zucastnili boje.

Neni dalezité, kterou stranu podporovall, kazdy z nich chtél ziskat co nejvice

ciL HRY

Cilem je ziskat nejvétSi moc, ktera je na konci hry vyCislena ziskanymi body za obsazené zemé

stfedni Evropé 17. stoleti.

Hra je rozlozena do osmi hernich obdobi (2 roky podle ro¢nich dob), ktera predstavuji dvouletou valku.
V kazdém obdobi, kromé& zimy, hraci provadgji ve svych zemich nékterou z deseti akci (ziskdvani zlata
a obili, stavba budov, pfesun armad). V zimé dochazi k vyhodnoceni dosazenych uspéchll. Soucet bodl po

dvou zimach tedy uréi vitéze.

HERNI MATERIAL

i
{1
i
b
k

Spicler 3
1 Spiler 4

1x hraci plan
L, . o 7 o i denbuto
(zobrazujici 5 regiond, R
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45x karty zemi (kazda zastupuje jednu zemi)
25x prazdné karty zemi (a 2 nahradni)

25x karty udalosti (Ereigniskarten)

10x karty akcfi
(Aktionskarten)
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5x karty generald

28x palace (Paléste)

26x kostely (Kirchen)

26x obchodni domy
(obchody, Handelshéduser) B

42x zetony revolty i
(Unruhemarken) -
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62x kosti¢ky oznacujici armady pro kazdého
hrae v péti barvach

20x zelené kostiCky oznacdujici armady
sedlaku

35x zlaté truhlicky (pfirodni dfevo)
s hodnotou 1 zlatého

20x zlaté truhlicky (oranzové) s hodnotou
5 zlatych

1x véz
1x plastikova nadoba
1x pravidla

bodovaci tabulka (neni sou&asti originalni
krabice, postaéi i tuzka a Cisty papir)

Poznamka: V zavorkdch jsou kursivou
uvddény plvodni nazvy (viz také hraci plan).

Ke stazeni na webu o deskovych a spole¢enskych hrach http:/deskovehry.blogspot.com 1



Pravidla hry ValdStejn

Priklady, ukazky, poznamky

Doporuéeni: Hraci si ze svého stfedu zvoli
spravce hry, ktery bude mit na starosti bank
a umistovani karet. Mél by to byt nékdo,
kdo dobfe zna pravidla.

Pokud hraji jen tfi hraci, nasledujicich osm
zemi nebudou do hry zahrnuto — nebude
se tedy s nimi hrat (na hracim pléanu jsou
ohrani¢eny bilou barvou):

Bremen,

Holstein,

Bm. Llttich,

Burgund,

Bm. Konstanz,

Fm. Bayern,

Steiermark,

Tirol.

Prvni naplnéni véze pred hrou:
e 7 kosticek armad kazdého hrace
* 10 kosticek armad sedlakl (zelené)

Varianta: Hraéi mohou vyuzit pfipravené
rozdéleni zemi, které je uvedeno na konci
pravidel. Potom si jen rozdéli pfislusné karty
zemi a umisti pfedepsané pocty armad do
prisludnych zemi.

Umisténi skupin armad do pfridélenych zemi
na zacatku hry.

Misto na hraci desce pro 4 karty udalosti.

Pocitadlo obili je na zacatku roku vynulovano.

PRIPRAVA HRY

Hraci plan je polozen doprostied stolu a kazdy hraé
obdrzi:

* 5 prazdnych karet zemi

* 1 kartu generéla

* 1 osobni desku pro planovani akci

* 1 sadu kostiCek armad pfisludné barvy

* truhlicky zlata v hodnoté 18 zlatych pro 3 hrace

* truhlicky zlata v hodnoté 15 zlatych pro 4 hrace

* truhlicky zlata v hodnoté 13 zlatych pro 5 hracéu

Zlato i armady jsou polozeny viditelné pfed kazdym hracem
— tvofi jeho zasobu.

Kazdy hra¢ polozi jednu kosticku jako zeton na pocitadlo
obili na planu — zac¢ina se na nule.

Karty zemi jsou zamichany a polozeny licem doll vedle
planu.

Potom se véz poprvé naplni. Do véze se najednou vhodi
7 kosticek armad kazdého hrace a 10 neutralnich zelenych

armad. Kostic¢ky, které vézi propadnou do nadoby, jsou vraceny
zpét hraclim do jejich zasoby.

PFidéleni zemi

Na osobni desce, pod jménem generala, je devét policek
s Cisly. Kazdy hra¢ doplni tato policka pfedepsanym poctem
kostiCek, tim wvytvofi skupiny armad — ve tfech hradich
9 skupin, ve C&tyfech 8, v péti 7.

Ze zamichaného baliCku karet se dvé liznou a vylozi vedle
licem nahoru, aby bylo vidét, o jakou zemi se jedna.

Prvni hra¢ si mlize vybrat, zda si vezme jednu z otoc¢enych
karet, nebo vrchni neotoCenou z bali¢ku. Potom musi umistit
vSechny kosticky z jedné skupiny armad do pravé zvolené
zemé. Jednou umisténé armady se jiz nesmi pfesouvat do jiné,
nové vybrané zemsé.

Na misto odebrané karty hraé, ktery je na radé, lizne z baliCku
novou. Pokud m& vybér ze stejnych karet z predesiého kola,
mlZze tyto dvé karty vratit na konec bali¢ku a dvé nové liznuté
polozit vedle balicku. Potom si teprve zvoli jednu kartu z nové
oto¢enych, nebo z baliCku. KdyZ jsou v8echna hracska policka
prazdna (9 poli€ek pro 3 hrace, 8 pro 4 a 7 pro 5), pfidélovani
zemi kongi.

PRUBEH HRY

Hra zahrnuje 2 roky. Rok se sklada ze zacatku roku, akénich
fazi na jafe, v 1été a na podzim a vyhodnocovaci faze v zimé
(kdy armady odpocivalaji).

1. 2acatek roku

a) Karty udalosti

Na zac¢atku kazdého roku jeden z hrac¢h vytdhne nahodné 4
karty udalosti a licem nahoru (oteviené) je polozi na pole
udalosti na hornim kraji hraci desky (Ereignis). Udalosti popsané
na téchto kartach budou vyuzity v jarni, letni a podzimni fazi,
zatimco snizeni Urody v zimé (Cislo ve spodni Casti karty).

b) Pocéitadlo obili se vynuluje
Véem hraclim je vynulovano pocitadlo obili na hracim planu.

Pfipravil: jakub.dobal @ gmail.com, leden 2006
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2. Jaro

a) Vylozeni karet akci

10 karet akci se nejprve zamicha. Prvnich 5 se potom
polozi licem nahoru na pole 1 az 5 na kraji hraci desky (je
vidét, o jaké akce jde) a 5 zbylych karet licem dol( na pole
6 az 10 (zakryté).

b) Planovani akci

VSichni hradi planuji své akce na dané ro¢ni obdobi soucasné.
Pokladaji své karty zemi nebo prazdné karty zemi na pfislusné
akce, které jsou predtistény na osobni desce.

Akce pak provedou v zemi, kter4d k nim byla pfifazena.
Pokud hra¢ na akci umistil prazdnou kartu, v daném kole ji
provede.

Pokud je to mozné, karty zemi (nebo prazdné) musi hraci
umistit na vSechna pole akci. Nema-li néktery hra¢ dost karet
(ani prazdnych), necha zvolena pole akci nezakryta.

c) Pokadi hracu béhem kola

Karty s generaly zahrnutymi do hry zvoleny hra¢ zamichag,
druhy je postupné nahodné vytdhne a oteviené polozi na
misto na pravém kraji hraci desky (Spieler 1-5). Tim se uréi
pofadi hraél v daném kole: hra¢ predstavujici generala nahore
(Startspieler) bude hrat prvni a dalsi pod nim nasleduji. Pofadi
bude platit do zacatku dalSiho obdobi, kdy se uréi nové
poradi.

d) Souéasna udalost

Jedna ze ¢tyf karet udalosti vybranych na zacatku roku je
nahodné vybrana a umisténa na pole pro sou¢asnou udalost
(aktuelles Ereignis). Tii zbyvajici zlstanou lezet na poli udalosti.
Vybrana karta plati pro souc¢asné obdobi, text na karté urci,
co se stane (Cislo na karté dole je dllezité jen béhem zimy).

e) Provedeni akci

Akce se provadéji postupné v pofadi podle karet akci na

desce. Aktualni akci provedou vSichni hraci v ur¢eném poradi
(viz odstavec c). Kazdy hra¢ postupné oto¢i kartu zemé
u dané akce a vykona ji. Totéz plati u dalSich akci v daném
pofadi. Kdyz vSichni hrac¢i dokoncCi odkryté akce, otoCi se
karty akci licem doll a nasledujici zakryté karty akci se
odkryji a postupné provedou.

Je-li to mozné, musi hra¢ vykonat vSechny planované akce.
Pokud z néjakého divodu (napf. nedostatek zlata nebo armad)
nemize akci dokoncit, je akce ihned zruSena (jako kdyby
hra¢ zahral prazdnou kartu).

Po odehrani v8ech akci zaina nové obdobi.

Poznamka: Karty generdll zustavaji leZet v daném poradi,
které bylo stanoveno v odstavci ¢) i v nasledujicim obdobi,
dokud nebude stanoveno nové poradi hracu.

3. Léto

Jako jaro (nahodné se vybere jedna ze tfi zbyvajicich karet
akci).

4. Podzim

Jako jaro (nahodné se vybere jedna ze dvou zbyvajicich
karet akci).

Pfiklady, ukazky, poznamky
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Kazdy hra¢ musi pouzit vSechny karty zemi
(i prazdné). Akce mohou zlstat nezakryty
jen v pfipadé, zZze se hraci karet zemi
nedostava.

V |été je jedna karta udalosti nahodné
vybrana ze tfi zbyvajicich karet, na podzim
dalSi ze dvou. Posledni karta zbyde pro
zimu: ¢&islo uréi, o kolik bude snizeno mnozstvi
obili na pocitadle. Preklad karet udalosti je
k dispozici na konci pravidel.

Ke stazeni na webu o deskovych a spole¢enskych hrach http:/deskovehry.blogspot.com




Pravidla hry ValdStejn

Pfiklady, ukazky, poznamky

Posledni karta udalosti urCuje, o kolik obili
hraci pfijdou.

Revolty sedlakll jsou popsany na dalsi strané
v Céasti nazvané Bitvy a revolty.

Priklad: Josef a Monika maji stejny pocet
palacll v regionu Grandenburg. Oba dostanou
2 body. Kdyby mél Josef vic palactd, mohl
by dostat body 3.

Pouzité karty udalosti odlozte stranou. Pro
druhy rok budou vybrany nové Ctyfi.

POZOR: Vybrana karta udalosti ovlivni
nékterou akci v daném obdobi.

Pokud je v zemi, kde hra¢ vybira dané (at
uz obili nebo zlato), jiz alespof jeden zeton
revolty, dojde k revolté. Hra¢ o tuto zemi
musi se sedlaky bojovat (viz Bitvy a revolty).

Do zemé je pfidan Zeton revolty.

a) 2Ztrata obili

Cislo na posledni karté udalosti uréuje mnozstvi obili, které
bude ztraceno. Kazdy hra¢ odecéte dany pocet bod(l na pocitadle
obili.

b) Revolta

Po ztraté obili musi kazdy hra¢ mit nejméné jedno obili pro
kazdou svou zemi. Musi tak zajistit, aby armady a obyvatelé

neméli obavy ze zimy. Pokud se mu obili nedostava, dojde
k revolté (viz dale Bitvy a revolty).

c) Vitézné body (VB)

Za kazdou zemi a budovu, kterou hraé¢ vlastni, ziska
jeden vitézny bod. Potom je v kazdém z péti velkych region(
zjisténo, ktery hraé¢ vlastni nejvice palac(, kosteld a obchodq.
Za vétsinu palact v regionu ziska 3 VB, za kostely 2 VB
a za obchody 1 VB.

Pfi shodé jsou body udéleny kazdému z hraél, ale o jeden
bod méné (2 VB za palace, 1 za kostely, 0 za obchody).

Body za zemé a budovy a body za nejvétsi pocet budov
v regionech jsou secteny a zaznamenany do scitaci tabulky
kazdého hrace.

d) Odstranéni Zetonu revolty

VSechny zetony revolty jsou na konci zimniho obdobi
z hraci desky odstranény!

6. Konec roku

Novy rok zacinda a hra bézi opét od zacatku, znovu
v priibéhu 4 ro¢nich obdobi.

AKCE

1. Budovy

K postaveni paléace, kostela
nebo obchodu si vezme hrac
pfislusny Zeton a zaplati jeho
cenu (pocet zlatych) bance. =
Zemé muze mit jen jednu budovu od kazdého

typu. V kazdém mésté pak miize byt postavena pouze jedna
budova.

2. Dané - Zlato/Obili

Hra¢ obdrzi takové mnoZzstvi zlata nebo
obili, které je uvedeno na karté zemé.

Nicméné to zvySuje nespokojenost
obyvatelstva. Nasledujici situace mohou
byt aplikovany pro obé akce (zlato i obili):

a) Hraé obdrzi z banky zlato nebo posune znacku na
pocitadle obili.

b) Pokud je v zemi alespon jeden Zeton revolty, potom
revolta vypukne. V nasledujici bitvé mize hra¢ pouzit tolik
armad, kolik chce; pocet armad sedlakll odpovida pocétu Zeton(
revolty.

¢) Hraé prida zeton revolty do této zemé.
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3. Dopinéni armad/Novi rektruti

Po zaplaceni mnozstvi zlata uvedeného

na karté akce umisti hra¢ do své zemé @ [a(ate
1, 3 nebo 5 armad. V zemi mlze byt l l

neomezené mnozstvi armad. Pokud hrac ®® EB@@
nema dostate¢ny pocet armad nebo zlato ¥ © @

pro dokonc€eni akce, je akce zruSena.

Karta akce s posilenim umoziuje hraci po Q
zaplaceni jednoho zlata umistit do zemé jednu l
armadu a soucasné mu nabizi volbu: pokud chce,

mlze premistit armady z této zemé do sousedni
vlastni zemé (bitva tedy neni dovolena). Hra¢ mlze
provést jen prvni akci, nebo obé.

4. Pohyb/Bitva

Pfi kazdém presunu musi v plvodni zemi zlstat alespon
jedna armada.

Akce pohyb umozhuje hradi pfemistit armady do sousedni
zemé: vlastni, protivnikovy, nebo neutralni.

Pokud je akce napldnovana, musi byt presunuta alespon
jedna armada, je-li to mozné. Pokud cilova zemé hraci nepatfi,
dojde k bitvé.

BITVY A REVOLTY

K bitvé dojde v téchto pfipadech:

* kdyz néktery z hra¢l presune svou armadu do zemé
patfici jinému hradi,

* kdyz néktery z hra¢u presune armadu do neobsazené,
neutralni zemé,

* kdyZz dojde k revolté.
1. Vysledek bitvy

V bitvé se stfetnou vzdy pfesné dvé strany: vétSinou dva
hra¢i nebo hraCe a sedlaci. V nékterych pfipadech sedl4ci
bojuji na strané jednoho hrace.

Bojujici armady a vSechny armady umisténé v nadobé jsou
vhozeny soucasné do véze. VSechny kosticky, které propadnou
vézi a nepatii zadné z bojujicich stran, zlstanou v nadobé.

Vysledek bitvy uréuje porovnani poctu kosticek armad,
které nalezi k valCicim stranam. Strana, ktera ma méné
jednotek v nadobé&, prohrala a premisti své armady zpét do
zasoby. Druhd strana vyhrdla bitvu, ale ztratila tolik armad,
kolik mél protivnik kosti¢ek v nadobé. Pokud sedlaci bojovali
na strané vitéze, vraci se do zasoby jako prvni, armady
vitéze jsou vraceny do zasoby jen tehdy, pokud jejich pocet
nestaCi k pokryti ztracenych armad. Zbylé vitézné armady
zlstavaji v dobyté zemi.

Kromé nerozhodnych bitev nebo Uspésnych revolt sedlak,
nejsou budovy vysledkem bitvy postizeny. Dojde-li
k nerozhodnému vysledku, je zemé totalné zni¢ena: zetony
budov i revolty jsou odstranény a karta zemé je vracena zpét
do balicku nepfidélenych zemi.

2. Hraé vs. hraé

Pokud hra¢ pfesune armady do zemé, ktera patfi jinému
hragi, jsou vSechny utoCici armady, stejné tak jako vSechny
armady, které obrance chce pouzit k obrané, vhozeny do
véze.

Pfiklady, ukazky, poznamky
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Akce pohyb A a pohyb B jsou stejné, ale
nejsou zaménitelné. Hra¢ musi pfi pohybu
A prfesunout armadu ze zemé umisténé na
své desce na akci pohyb A. To samé plati
pro pohyb B.

Akce pohyb je zruSena jen tehdy, pokud
hrac¢i zbyva posledni jednotka armady.

Priklad: Do véze jsou vhozeny ctyfi modré
a tfi Cervené armady. Tfi modré a Ctyfi
Cervené armady (jedna jiz byla ve vézi)
a jedna zelena (také z véze) vypadnou do
nadoby. Pokud sedlaci podporovali v obrané
c¢erveného, ma celkem 5 armad oproti 3
armadam modrého. Cerveny vrati 2 své
armady do zemé, zbylé jsou vraceny vSem
hra¢lim do zasoby (Cervena, zelena, modra).
Kosti¢ky ostatnich armad zlstanou v nadobé.

Utoénik musi pouzit véechny armady, které
se rozhodl pfesunout do zvolené zemé,
obrance si mize pocet branicich se jednotek
zvolit.

Ke stazeni na webu o deskovych a spolecenskych hrach http://deskovehry.blogspot.com




Pravidla hry ValdStejn

Pfiklady, ukazky, poznamky
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Priklad: Josef ma o 2 body obili méné nez
zemi. Hra¢ po jeho levici nahodne vybere
jednu kartu z jeho karet zemi (zahrnuty jsou
i prazdné karty). V této vybrané zemi je
jeden Zeton revolty. Vypukne revolta a Josef
se bude branit proti trem armdadam sedlaku
(1 za Zeton revolty + 2, jak ukazuje pravy
sloupec — oznaceno cervene).

Zetony revolty

Zeton revolty v zemi pfibude v t&chto
pfipadech:

1. néktery hra¢ ziskal ze zemé zlato nebo obili,
2. néktery hra¢ dobyde neobsazenou zemi.

Revolty — prehled

Revolta vypukne a hra¢ se musi branit
sedlakim, aby o zemi nepfiSel, v téchto
pfipadech:

1. v zemi, kde ziskava zlato nebo obili, je
alespon jeden Zzeton revolty,

2. v zimé nema dostatek obili.

Na konci zimy jsou v8echny Zetony revolty
z planu odstranény.

Pokud napadena zemé& nema vice nez jeden Zeton revolty,
pfipoji se armada sedlakl v bitvé na stranu obrance. Jinak
budou sedlaci neutralni, nebudou ve vysledku zapocCitany k Zadné
strané a zudstanou v nadobé.

Pokud ma obrance ve vysledku vice armad (m(ze zahrnovat
i sedlaky), potom je zemé uspésné ubranéna a utok odrazen.

Kdyz utoénik zvitézil, dobyl zemi, ziska hned od obrance
kartu zemé&, dokonce i kdyz lezi na planované a jesté
neprovedena akci (akce pro tuto zemi tim bude pro tohoto
hrace zrusena).

3. Hrac¢ vs. neobsazena zemeé

Neobsazena zemé je branéna jednou armadou sedlaki. Pokud
se hrag prfesune do neobsazené zemeé, vSechny Utoc€ici armady
a jedna armada sedlak( (a vSechny armady z nadoby) jsou
vhozeny do véze. Jiné armady nez sedlak( a Utocnika nejsou
zapocitany.

Pokud uto€nik dobude zemi, obdrzi jeji kartu z balicku a na
plan je do této zemé pridan zeton revolty.

4. Revolty

Poradi revolt odpovida poradi hracd kola, které bylo uréeno
béhem podzimni faze. Tabulka na planu uréuje pocet a silu
revolt pro kazdého hrace. Levy sloupec ukazuje mnozstvi
obili, které se hraci nedostava (rozdil mezi poc¢tem obsazenych
zemi a mnozstvim obili pro zimni obdobi). Stfedni sloupec
daného fadku ukazuje odpovidajici pocet zemi, ve kterych
revolty vypukly, hra¢ po levici je ndhodné vytahne z hracova
balicku karet zemi (zahrnuje i prazdné karty). Pravy sloupec
uréuje, kolik armad sedlakl je pfidano a vhozeno do véze.

Béhem revolt se hra¢ brani proti armadam sedlak( sidlicim
v dané zemi. Ty uto¢i s tolika armadami, kolik je v zemi
zeton( revolty. Dal§i armady jsou pfidany za chybéjici obili,
viz vySe (podle tabulky na hracim planu). Protoze se hrac
brani, mize pouzit k obrané tolik armad, kolik chce.

Pokud je revolta sedlakl uspésna, hrac prijde o zemi. Zemé
je celkové zpustoSena (zetony budov a revolt jsou odstranény)
a karta zemé je vracena zpét do balicku.

5. Neutralni armady

Pokud béhem bitvy z véZze vypadnou armady nalezejici
ostatnim hrac¢im, ktefi nejsou zatazeni do konfliktu, zlstanou
v nadobé az do dalsi bitvy, kdy budou znovu vhozeny do
véze. Stejny postup plati, kdyz kosticky vypadnou v priibéhu
hry z véze ndhodné (nékdo napf. nechténé drcne do stolu).

KONEC HRY

Hra konCi po skonceni druhé zimy. Vitézem se stane hrac
s nejvétsim poctem bod(l za oba roky. V pfipadé shody zvitézi
hra¢ s vétsim pocétem palacl, pfipadné kostell, nakonec
obchodl. Pokud je vysledek stale nerozhodny, podéli se tito
hra¢i o vitézstvi.

Pfipravil: jakub.dobal @ gmail.com, leden 2006



Wallenstein

KARTY UDALOSTI - PREKLAD

Cislo karty udalosti je uvedeno malou &islici v pravém dolnim rohu.

1. Spatna Groda — Sachsen: V tomto kole je v regionu Sachsen sklizeno o dvé méné obili. / -6 OBILI

2. Spatna lL’lroda — Brandenburg: V tomto kole je v regionu Brandenburg sklizeno obili o dvé méné.
/ -1 OBILI

3. Spatna uroda — Kurpfalz: V tomto kole je v regionu Kurpfalz sklizeno o dvé méné obili. / -5 OBILI

4. Spatna uroda — Osterreich: V tomto kole je v regionu Osterreich sklizeno o dvé méné obili.
/ -2 OBILI

5. Spatna uroda — Bayern: V tomto kole je v regionu Bayern sklizeno o dvé méné obili. / -5 OBILI (ztrata)

6. Dobra sklizehh — Bayern: Béhem tohoto kola jsou v regionu Bayern sklizeny dvé obili navic.
/ -3 OBILI

7. Dobra sklizeh - Sachsen: Béhem tohoto kola jsou v regionu Sachsen sklizeny dvé obili navic.
/ -4 OBILI

8. Dobra §klizeﬁ — Kurpfalz: B&hem tohoto kola jsou v regionu Kurpfalz sklizeny dvé obili navic.
/ -6 OBILI

9. Dobra sklizei - Osterreich: B&hem tohoto kola jsou v regionu Osterreich sklizeny dvé obili navic.
/ -4 OBILI

10. Dobra §klizer“| — Brandenburg: B&hem tohoto kola jsou v regionu Brandenburg sklizeny dvé obili navic.
/ -2 OBILI

11. Mir v kostele: B&hem tohoto kola nemlze byt zem&, v niz je postaven kostel, napadena. / -2 OBILI
12. Mir v kostele: B&hem tohoto kola nemiize byt zemé&, v niz je postaven kostel, napadena. / -3 OBILI
13. Mir v kostele: B&hem tohoto kola nemiize byt zemé&, v niz je postaven kostel, napadena. / -7 OBILI

14. Nedostatek jednotek — Bayern: V regionu Bayern se méni tyto dvé akce: Za 2 zlataky jsou 2 jednotky.
Za 3 zlatéky jsou 3 jednotky. / -1 OBILI (ztrata)

15. Nedostatek jednotek — Osterreich: V regionu Qsterreich se méni tyto dvé akce: Za 2 zlataky jsou 2
jednotky. Za 3 zlataky jsou 3 jednotky. / -0 OBILI

16. Nedostatek jednotek — Kurpfalz: V regionu Kurpfalz se méni tyto dvé akce: Za 2 zlataky jsou 2
jednotky. Za 3 zlataky jsou 3 jednotky. / -6 OBILI

17. Nedostatek jednotek — Sachsen: V regionu Sachsen se méni tyto dvé akce: Za 2 zlataky jsou 2
jednotky. Za 3 zlataky jsou 3 jednotky. / -3 OBILI

18. Nedostatek jednotek — Brandenburg: V regionu Brandenburg se méni tyto dvé akce: Za 2 zlataky jsou
2 jednotky. Za 3 zlataky jsou 3 jednotky. / -4 OBILI

19. Palacové straze: V branicich se zemich s postavenym palacem, je pfi vhozeni do véze pfidana jedna
zelena jednotka. / -5 OBILI

20. Bojem unaveni sedlaci: Kdyz je napadena neobsazena zemé, zadné zelené jednotky nejsou vhozeny
do véze. / -3 OBILI

21. Bojem unaveni sedlaci: Kdyz je napadena neobsazena zemé, zadné zelené jednotky nejsou vhozeny
do véze. / -2 OBILI

22. Rozzuieni sedlaci: Béhem kola brani sedlaci neobsazené zemé s dalSimi dvéma jednotkami navic.
/ -4 OBILI

23. Rozzur"'lenl’ sedlaci: Béhem kola brani sedlaci neobsazené zemé s dalSimi dvéma jednotkami navic.
/ -2 OBILI

24. Obchodni prémie: Za kazdy nové postaveny obchod nezaplati hraci jeden zlatak, ale naopak jeden
z banky ziskaji. / -1 OBILI

25. Obchodni prémie: Za kazdy nové postaveny obchod nezaplati hraci jeden zlatak, ale naopak jeden
z banky ziskaji. / -2 OBILI

Poznamka: Text plati pro obdobi jaro, Iéto, podzim. Cislo u obili se uplatni jen v zimé.

Hru vydala spoleénost Queen Games v roce 2002.
V CR distribuuje firma CORFIX DISTRIBUTION s. r. o., www.corfix.cz.

Ke stazeni na webu o deskovych a spole¢enskych hrach http:/deskovehry.blogspot.com 7



Pravidla hry ValdStejn

STRUCNY PREHLED HRY
PFiprava hry

1. Kazdy hra¢ obdrzi:

* 5 prazdnych karet zemi

* 1 kartu generala

* 1 osobni desku pro planovani akci

* 1 sadu kostiCek armad pfisludné barvy

« truhlicky zlata v hodnoté 18 zlatych pro 3
hrace

« truhlicky zlata v hodnoté 15 zlatych pro 4
hrace

* truhlicky zlata v hodnoté 13 zlatych pro 5
hrach

2. Rozdéleni zemi

K rozdéleni zemi viz pravidla s. 2. Pro prvni
hru je doporuc¢eno rodéleni, které najdete
v pravém sloupci.

3. Prvni naplnéni véze
* 10 zelenych kosticek armad sedlaku
* 7 kosticek armad kazdého hrace

VSechny najednou vhodte do véze, vypadlé
jednotky se vraci do zasoby hracu.

Prib&h hry - herni rok

1. Novy rok

a) Vytazeni karek udalosti.

b) Vynulovani pocitadla obili.

2. Jaro

a) Polozeni karet akci.

b) Planovani akci — vsichni hraci soucasne.
c) Uréeni poradi hracud.

d) Tazeni sou¢asné akce — pro toho obdobi.
e) Provedeni akci.

3. Léto

Stejné jako jaro.

4. Podzim

Stejné jako jaro.

5. Zima

a) Ztrata obili — ur¢i posledni karta udalosti.
b) Revolty sedlakd.

¢) Vyhodnoceni ziskanych bod.

d) Odstranéni Zetond revolty.

6. Konec roku

Hra koné&i po ubéhnuti dvou let — na konci
druhé zimy.

Vyhodnoceni: vytézné body

K bodovani dochazi vzdy v zimé. Body za:
1. pocCet obsazenych zemi,

2. pocet postavenych budov,

3. nejvice budov daného typu v kazdém
regionu:

e palace: 3 body — pfi shodé 2 body,

* kostely: 2 body — pfi shodé 1 bod,

e obchody: 1 bod — pfi shodé 0 bodd.

PRIDELENI ZEMI

Alternativni varianta pocatec¢niho rozdéleni zemi

Hraci dostanou karty pfadepsanych zemi (viz dale podle
poctu hrac¢l) a rozmisti do nich na hracim planu pfislusné
pocty jednotek (kostiCek armad).

Pocate¢éni rozdéleni pro 3 hrace:

Hrac A:

Gft. Mark (5), Osnabrick (4), Oberésterreich (4), Passau (3),

Erzbm. Trier (3), Erzbm. KéIn (2), Niederdsterreich (2),
Séchs. Lande (2), Vogtland (2).

Hrac B:
Strassburg (5), Mittelmark (4), Paderborn (4), Baden (3),

Breisgau (3), Lothringen (2), Hessen-Kassel (2), Neumark (2),
Vorpommem (2).

Hrac C:
Augsburg (5), Béhmen (4), Lineburg (4), Salzburg (3), Wirzburg
(3), Kémten (2), Lausitz (2), Mecklenburg (2), Schlesien (2).

Pocatecéni rozdéleni pro 4 hrace:

Hrac A:

Lineburg (5), Holstein (4), Wirttemberg (4), Mecklenburg (3),
Wolfenbittel (3), Anhalt (2), Baden (2), Mittelmark (2).

Hraé B:

Oberosterreich (5), Grafschaft Mark (4), Schlesien (4),
Kamten (3), Tirol (3), Erzbm. Trier (2), Lausitz (2),
Niederosterreich (2).

Hrac C:

Bm. Zweibrlicken (5), Bbhmen (4), Hm. Paderborn (4), Erzbm.

KéIn (3), Strassburg (3), Hessen-Darmstadt (2), Lothringen (2),
Passau (2).

Hrac D:
Augsburg (5), Oberpfalz (4), Osnabruck (4), Kursachsen (3),
Salzburg (3), Bremen (2), Fm. Bayern (2), Vogtland (2).

Poé&ateéni rozdéleni pro 5 hraéu:
Hrac A:

Gft. Mark (5), Béhmen (4), Schlesien (4), Erzbm. Kéin (3),
Lausitz (3), M&hren (2), Vogtland (2).

Hrac B:

Augsburg (5), Mecklenburg (4), Wurzburg (4), Bremen (3),
Hessen-Darmstadt(3), Holstein (2), Regensburg (2).

Hrac C:

Altmark (5), Erzbm. Trier (4), Neumark (4), Bm. Luttich (3),
Kursachsen (3), Anhalt (2), Mittelmark (2),

Hraé D:

Lothringen (5), Bm. Zweibriicken (4), Karnten (4), Baden (3),
Niederosterreich (3), Burgund (2), Steiermark (2).

Hraé E:

Hm. Paderborn (5), Oberdsterreich (4), Osnabriick (4),
Salzburg (3), Wolfenbiittel (3), Hessen-Kassel (2), Passau (2).

Podle anglického pfekladu pravidel a némeckého origindlu
pfipravil Jakub Dobal. Pfipadné pfipominky a dotazy prosim
posilejte na nize uvedeny e-mail. v1.3

Pfipravil: jakub.dobal @ gmail.com, leden 2006



